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Berkembangnya Teknologi Informasi yang pesat saat ini 
serta banyaknya penggunaan komputer di segala bidang, mampu 
membawa dampak positif pula pada bidang pendidikan. Kini 
media pembelajaran semakin beragam jenisnya guna menunjang 
kegiatan belajar-mengajar, salah satunya dengan aplikasi 
pembelajaran berbasis multimedia. 
Pada penelitian ini, dikembangkan suatu Aplikasi 
Pembelajaran Rambu Lalu Lintas Berbasis Multimedia 
Interaktif yang diberi nama RaTas. RaTas merupakan sarana 
untuk menyampaikan materi pelajaran dengan cara yang lebih 
menarik, interaktif, dan mudah penggunaannya. Aplikasi ini 
memberikan gambaran dan penjelasan tentang macam-macam rambu 
lalu lintas beserta kegunaannya. Aplikasi ini dikemas secara 
menarik dengan  menggunakan kolaborasi teks, gambar, suara, 
animasi dan video sebagai alat bantu pembelajaran berbasis 
multimedia. Aplikasi ini berbasis desktop dan dibuat 
menggunakan Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop CS4, Adobe 
Audition 1.5, Adobe Premiere 1.5, Corel Draw X3 dan Any 
Video Converter. 
Aplikasi RaTas ini telah berhasil dibangun oleh 
penulis dan telah diuji cobakan terhadap 40 siswa dari kelas 
3 SD. Dari hasil uji coba melalui kuisioner, diperoleh 
persentase penilaian sangat baik sebanyak 40%, persentase 
penilaian baik sebesar 51.75% dan persentase penilaian 
kurang sebesar 4.25%. Perolehan hasil tersebut menunjukkan 
bahwa RaTas mampu menambah semangat dalam belajar mengenal 
rambu lalu lintas, karena siswa dapat berinteraksi secara 
langsung maka dapat mengurangi kebosanan saat belajar, serta 
adanya pembelajaran, permainan, simulasi dan uji kemampuan 
pada RaTas yang dapat menarik minat anak-anak untuk belajar. 
 
 
Kata Kunci : rambu lalu lintas, multimedia, interaktif 
 
 
 
